SPEED CIRCUIT


1 INTRODUCTION

Speed Circuit est un jeu de Formule Un, vous permettant de participer à plusieurs courses et de construire votre propre voiture selon vos spécifications.

2 PREPARATION

Les joueurs choisissent une course et le nombre de tours à parcourir (2 tours par défaut). Chaque joueur prend une feuille de course et construit sa voiture selon ses spécifications en allouant des points aux 5 catégories suivantes:

- start speed vitesse max. du premier tour ne prenant pas en compte l'accélération.

- acceleration augmentation de vitesse lors d'un tour en toute sécurité.

- deceleration diminution de vitesse lors d'un tour en toute sécurité.

- top speed vitesse max. durant la course.

- wear nombre max. d'unités pour une meilleure capacité à freiner et à entrer à haute vitesse dans les virages.

Initialement toutes les voitures ont les mêmes spécifications minimum qui sont listés sur la feuille de course. Chaque joueur peut augmenter les caractéristiques de sa voiture en ajoutant un total de 5 points aux différentes catégories et les note sur sa feuille.

La catégorie wear est enregistrée d'une manière différente: contrairement aux autres catégories qui sont permanentes, cette catégorie va diminuer au fur et à mesure de la course. C’est un multiple du nombre de tours de la course (1 point de wear sur une course à 2 tours donne 10 unités de wear).

On détermine les positions de départ en plaçant en premier la voiture avec la plus forte start speed sur la ligne intérieure et ainsi de suite. En cas d’égalité on départage les joueurs au dé.

3 PROCEDURE DE COURSE

Enregistrez au premier tour la vitesse de la voiture. Les voitures bougent dans l’ordre de leur position sur la piste. si deux (ou plus) voitures sont à égalité sur la piste, la voiture avec la vitesse la plus haute joue en premier; s’il y a aussi égalité pour la vitesse c’est la voiture la plus à l’intérieur qui joue d’abord. Chaque voiture avance d’une case tous les 20 MPH. Les voitures bougent toujours vers l’avant (tout droit ou en diagonal) et peuvent changer de ligne à n’importe quel moment. Une automobile ne peut jamais bouger horizontalement ou passer sur une case occupée par une autre voiture. Au début de chaque nouveau tour les joueurs doivent décider:

- d’accélérer

- de ralentir

- de rester à la même vitesse

Une fois notée leur vitesse sur la feuille, tous les joueurs révèlent leur nouvelle vitesse et bougent leur véhicule dans l’ordre de leur position.

4 ACCELERATION

Si au début d’un tour un joueur décide d’accélérer il regarde sa vitesse max. d’accélération pour savoir de combien il peut accélérer. Il peut alors ajouter l’accélération désirée (en multiple de 20 MPH) à sa vitesse précédente.

Un conducteur peut dépasser sa vitesse max. ou son accélération max. de 20 MPH mais peut faire encourir des dégâts à son moteur. A chaque tour où un conducteur dépasse ses capacités dans chaque catégorie, il doit lancer un dé. S’il fait 6 la voiture subit des dégâts et perd définitivement 20 MPH pour son accélération et sa vitesse max. Mais une spécification de la voiture ne peut descendre en dessous du seuil minimal. Si un joueur dépasse sa vitesse max. et son accélération max. dans le même tour il lance deux fois le dé. Si au cours de la course le pilote refait un autre 6 lors d’un dépassement d’un de ces catégories, il brûle son moteur et est hors course.

5 DECELERATION

Si au début d’un tour un joueur décide de décélérer, il regarde sur sa feuille sa capacité max. de ralentissement. Le joueur peut alors retirer la valeur désirée de freinage (en multiple de 20 MPH) de sa vitesse précédente et note secrètement sa nouvelle vitesse. Il peut décider de dépasser sa capacité max. de freinage mais il utilise des unités de wear et/ou risque d’abîmer ses freins. Quand il dépasse cette capacité, il consulte la carte de ralentissement.

TABLE DE FREINAGE

	MPH AU-DESSUS DU MAXIMUM
	PENALITE

	20
	perte d’une unité de wear ou test de freins

	40
	perte d’une unité de wear et test de freins ou perte de 2 unités de wear

	60
	perte de 2 unités de wear et test de freins

	80
	perte de 2 unités de wear, tête à queue et test de freins


Test de freins: on lance le dé et un ‘6’ indique que les freins ont rompu et les pénalités de wear pour les freinages et les virages sont doublés pour le reste de la course et il perd un point de wear pour ce tour. S’il ne lui reste plus de point wear pour payer cette pénalité il fait un tête à queue à la fin du mouvement prévu. Si au cours d’un nouveau test de freins il fait à nouveau ‘6’, il est éliminé.

Il est impossible de freiner de plus de 80 MPH en un tour, et on freine du montant inscrit sur sa feuille on ne peut donc freiner pour éviter une collision.

6 LES VIRAGES

Un virage est un espace contenant une vitesse limite imprimée. Ce virage comprend plusieurs espaces. Pour entrer dans un virage en évitant toute pénalité, les conducteurs doivent respecter cette vitesse limite. 

Si une voiture suit le tracé complet de la flèche imprimée dans un virage, elle peut dépasser la vitesse limite de 20 MPH sans pénalité. 

Si une voiture quitte prématurément le tracé de la flèche dans un tour suivant elle doit s’acquitter rétroactivement des pénalités qu’elle avait évité en suivant la flèche. Si cela provoque un tête à queue, ce tête à queue se fait dans la dernière case de la flèche occupée avant d’avoir quitté ce tracé.

Si une voiture est incapable de faire le virage en un mouvement, elle peut continuer à une vitesse identique ou inférieure au prochain mouvement sans pénalité supplémentaire. Cependant si ce mouvement amène la voiture dans un virage différent, elle devient sujette aux pénalités encourues dues à une vitesse excessive dans le nouveau virage. Une voiture qui n’a pas complété un virage en un tour ne peut choisir d’augmenter sa vitesse au tour suivant si cela dépassait la vitesse limite ou les limites de la flèche.

Si un conducteur ne peut ou ne veut réduire sa vitesse et dépasse ainsi la vitesse limite, il consulte la table de virage.

TABLE DE VIRAGE

	MPH AU-DELA  LA LIMITE
	PENALITE

	20
	perte d’une unité de wear ou consulter la table de chance

	40
	perte de 2 unités de wear ou perte d’une unité de wear et consulter la table de chance

	60
	perte de 2 unités de wear et tête à queue ou perte de 2 unités de wear et consulter la table de chance


TABLE DE CHANCE

	RESULTAT DU DE
	RESULTAT

	1-3
	OK

	4-5
	tête à queue

	6
	accident (hors course)


Les unités de wear utilisés dans un virage ne réduisent pas la vitesse comme un freinage mais permettent à la voiture de traverser le virage à une vitesse plus forte. Quand toutes les unités de wear sont utilisées, la voiture ne peut rentrer dans un virage avec une vitesse supérieure de 20 MPH que la vitesse limite.

7 ASPIRATION

L’aspiration se produit quand une voiture se trouve directement derrière une autre. Cela donne à cette voiture placée un avantage en accélération et en wear.

Au début d’un tour toute voiture placée derrière une autre dans une ligne droite peut choisir d’aspirer la voiture devant. L’aspiration n’est pas possible si une des deux voitures est dans un virage au début du tour.

L’aspiration ne peut se produire si la voiture de tête roule à une vitesse inférieure à celle de derrière et si la voiture voulait entrer dans un virage seulement comme résultat du bonus de l’aspiration.

Le choix de l’aspiration doit être fait durant l’écriture de la vitesse sur sa feuille, on indique l’aspiration en ajoutant un ‘S’ à la vitesse inscrite. La voiture faisant l’aspiration reçoit un bonus de:

- une case si la voiture de tête roule entre 120 et 160 MPH

- deux cases si la voiture de tête roule à 180 MPH et plus.

L’aspiration n’augmente pas la vitesse de la voiture sur sa feuille, elle donne des cases supplémentaires. Donc si une voiture roulant à 100 MPH aspire une voiture roulant à 120 MPH on considère qu’elle se déplace à la vitesse de 100 MPH à la fin du tour même si elle s’est déplacée de 6 cases au lieu de 5. Une accélération ou freinage au début du prochain tour se fait sur la base de 100 MPH. On doit prendre le bonus de l’aspiration s’il est inscrit sur sa feuille  et que les deux voitures sont en situation correcte d’aspiration même si le bonus résulte en une collision.

8 COLLISIONS

Les pilotes doivent éviter toute collision dans la mesure du possible. Si une voiture est forcée à bouger dans une case occupée par une autre voiture, elle doit s’arrêter sur la case derrière cette voiture et subit un tête à queue. L’autre voiture ne subit aucun dégât et continue la course normalement.

9 TETE A QUEUE

Quand un tête à queue est indiqué la voiture s’arrête sur la première case avec une vitesse inscrite. Au tour suivant la voiture doit commencer avec sa vitesse de départ et peut ensuite accélérer normalement.

10 AUGMENTER LA VITESSE DE DEPART

Un pilote peut choisir de dépasser sa vitesse de depart de 20 MPH mais il doit lancer le dé. Avec un 5 ou 6 la voiture cale et repart au prochain tour. Si une voiture cale deux fois de suite elle est éliminée.

11 GAGNER LA COURSE

La course continue jusqu’à ce qu’une voiture franchisse la ligne d’arrivée après le nombre de tours convenus entre les joueurs. Quand 2 (ou plus) voitures franchissent la ligne dans le même tour, la voiture avec la plus grande vitesse est la gagnante. S’il y égalité, c’est la voiture franchissant la ligne en premier.

12 TEMPS DE REACTION

On ne peut redéplacer une voiture qui a effectué son mouvement. Chaque joueur a 10 secondes pour bouger sa voiture (facultatif).

13 TOURS SUPPLEMENTAIRES

Quand la course fait plus d’un tour, la capacité wear change, elle double pour une course de 2 tours, triple pour une course de 3 tours, etc.

14 LES CIRCUITS

Faire un circuit représente les 3 courses (une sur chaque piste) et on procède à un classement des pilotes. Au début de chaque course les joueurs ont toujours une nouvelle voiture (il est possible de décider que tout les pilotes utilisent la même voiture, c’est à dire avec les mêmes spécifications). Après chaque course les joueurs reçoivent les points suivants.

	
	6 VOITURES EN COURSE
	2 À 5 VOITURES EN COURSE

	1ére place
	5 points
	4 points

	2ème place
	3 points
	2 points

	3ème place
	2 points
	1 point

	4ème place
	1 point
	0 point

	hors classement
	0 point
	-1 point

	accident
	-2 points
	-2 points


Le vainqueur est le pilote avec le plus de points, s’il y a égalité on prend le classement de la course de Monza. Il est possible de jouer avec plus de 6 voitures.
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